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１．はじめに
近年の３DCG技術の発展はめざましく，映画産
業だけでなく，テレビ・建築・プロダクトデザイ
ン・グラフィックデザインなどあらゆる分野で使用
されており，ICTを介して多種多様なグローカルコ
ンテンツが全世界に向けて発信されている。コンテ
ンツを世界に向けて発信できるインフラが整ったこ
とから，ユビキタス化も伴い，地域コンテンツなど
の対象となる地域特有の情報や，逆に対象地域に在
住する人間にとっては珍しくない情報も，他の地域
から見れば貴重な情報として配信されている。つま
り，逆に地域性の高い，ローカルなコンテンツが受
け入れられるのである。
２０１０年３D元年として日本国内でも多くのメディ
アで取り上げられた。３Dは非常に身近な存在とな
りつつある。３DCGの開発は，情報設計によるコ
ンテンツ制作・開発が可能である。芸術的感性と芸
術センスに優れたコンテンツやヒューマンインター
フェイスを製作でき，非常に伝達効果の高いコンテ
ンツを制作することができる。情報テクノロジーを
実践的に応用し，３DCGコンテンツ制作を駆使し
たヒューマンインターフェイスを介して，伝達効果
の高いコンテンツを動的に制作・配信する方法は，
多様な利用方法が提案されている。
本論文では，四国大学という地域を限定した３
DCGコンテンツの制作と活用手法について，２種
類のコンテンツを制作・提案し，その効果について
述べる。１つは３DCGを用いたバーチャルキャン
パスである。実際にキャンパスを訪れることが困難
である学生を対象にしたコンテンツとして捉えると
共に，キャンパス内情報を視覚的に表現する方法と
しても活用することができる。もう１つは学内の防
災意識を向上させることを目的とした，３DCGを
用いた防災意識向上のための映像制作，およびその
検証を行った。
２．コンテンツのグローカル化
２．１ インターネットメディアの発達
ICTの普及に伴い，近年では多種多様なグローバ
ルメディアが発達している。YouTubeなどの動画
共有サイトや Ustreamなどのリアルタイム映像配信
サイトの普及は，これまで映像を見る側にいた視聴
者が情報を発信する側に回るという転換を実現しつ
つある。PCやビデオカメラやWebカメラなどの機
器および映像編集用ソフトなどが低廉化したおかげ
で，映像を編集できるユーザが増加している。クリ
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ABSTRACT
Recent advances in information technology are remarkable. Multifarious local content is being
shown to the whole world on the internet. Further, local content is required of many people.
In this paper, we would like to examine the notion of “Glocal contents” and its influence on
contents. We propose a virtual campus of Shikoku University and build an interactive Web system.
Furthermore, we made a simulation ３DCG video of the Tonankai and Nankai Earthquake. Finally,
we investigated and described the effects of the simulation video.
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表１ コンテンツ別メディアの例
コンテンツの種類 サービスを提供するメディア
動画共有（録画）
YouTube，ニコニコ動画，
Dailymotion
動画共有（ライブ配信） ニコニコ生放送，Ustream
音声共有 こえ部
複合型
myspace，amebaVision，
FC２
エイタの卵達が新しいメディアに参加し，コンテン
ツ爆発の時代を迎えている。
表１に，取り扱うコンテンツ別の主なインターネ
ットメディアを示す。動画共有サービスはこの数年
で大きく進歩を遂げたと言える。世界最大規模の
YouTubeを運営する Google社は，２０１１年度の第一
四半期決算で２桁の増収増益を記録した。営業利益
は約２８億ドル，純利益は約２３億ドルとなっている。
主力となるネット広告が好調だったからである。
インターネットが普及した影響で，世界中の人々
が外国の文化に触れることが容易になってきてい
る。動画共有サイトを利用すれば，海外のユーザが
投稿した動画を見て，その国の文化などを知ること
ができる。昨年３月に発生した東日本大震災では，
津波などの震災の様子が相次いでインターネットメ
ディア上に公開され，世界中からの関心が寄せられ
た。情報を選別するフィルタがかかっていない分，
リアリティが増したのも効果的であったと言える。
メディアのグローバル化を示す一例である。
ただし，メディアのグローバル化と共に，情報を
受け止めるユーザ側にも変化が顕著となってきてい
る。そのひとつが嗜好の多様化である。情報を発信
するメディアが少ないほど，受け手側が受ける影響
もある程度の幅に収まる。ところが，見るのが追い
つかないほどのコンテンツが溢れている現在では，
「自分の見たいもの，知りたい情報」を優先するこ
とになり，多様化が生まれることとなる。
また，２０１１年は iPadや iPhoneなどの携帯型情報
端末の普及が加速し，メディアのユビキタス化が浸
透した年でもある。ユーザは「いつでも，どこで
も，好きなコンテンツ」を楽しめる時代になってき
ている。既存の地上波を中心とする TVメディア
は，視聴率の低下に歯止めがかからず，特に１０代を
中心とする若者層の TV離れが進んでいる。コンテ
ンツ配信をオンデマンドに対応すると共に，視聴率
ではなく，ユーザの満足度を評価する他の基準を導
入することが重要である。「インターネット白書
２０１１」１）によると，マイクロブログである Twitterの
利用率が前年９．２％から１６．２％，SNSの利用率も同
２１．３％から３２．１％と急増している。これらのソーシ
ャルメディア上にはコンテンツへの感想などが気軽
に載せられており，視聴率とは違った尺度での評価
が可能になっている。今後はコンテンツを配信する
サービスとソーシャルメディアの複合型サービスが
増えてくるものと思われる。
２．２ 地域コンテンツの発信
２．１節で述べた通り，コンテンツを世界に向けて
発信できるインフラが整ったことは，逆にユーザの
多様化を後押しする結果となっている。今後のコン
テンツ制作に重要なのは，グローバルなスペースの
中でも他と区別される独創性を築くことである。多
数のユーザに支持されなくとも，たとえ少数であっ
ても何度も見てくれるコンテンツであれば，結果と
して同じである。
地域コンテンツは，対象となる地域特有の情報で
あり，独創的なコンテンツのひとつになり得る。対
象地域に在住する人間にとっては珍しくない情報
も，他の地域から見れば貴重な情報となるからであ
る。観光情報を翻訳し，海外向けに情報配信した結
果，海外からの観光客が増加し，村おこしに成功し
た事例もある。メディアがグローバル化している以
上，逆にローカルなコンテンツが受け入れられるの
である。これをコンテンツのグローカル化と呼ぶ。
３．３DCGによるバーチャルキャンパスの制作
バーチャル（Virtual）という言葉は，本来は「実
質的な」という意味を持ち，一般的に訳されている
「仮想」「擬似」といった言葉は日本語独特の言い
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図１ 素材画像の一部
図２ （左）素材画像を適用前の画像と（右）素材
画像を適用後の画像
図３ パスとシェイプを用いた椅子制作（左：パス
とシェイプ，右：椅子の原型）
図４ 完成した椅子
換えである。近年，各大学の HP上で開設されてい
る「バーチャルキャンパス」は疑似的または仮想的
にキャンパスを見ることができるシステムを指して
いる。一例として，きめ細かなキャンパスイラスト
と大胆な写真が目を引く内容充実のコンテンツや学
生が登場し大学生活を紹介する演出，ユニークなキ
ャラクターがキャンパスを案内し，キャンパスの俯
瞰図や建物の外観だけでなく，内部まで細かく紹介
するシステムなど多岐に渡る。
本章では，３DCGを用いたバーチャルキャンパ
スの制作・提案を行った。制作にはキャラクターア
ニメーションや映像，建築関係に関して意識され開
発された３DCG制作ソフトウェアである「３
DSMax」を使用する。
３．１ バーチャルキャンパスの制作
本節では，メディア情報学科内におけるバーチャ
ルオープンキャンパスを想定し，メディア情報学科
が実際の講義で最も使用する情報メディア館の制作
について述べる。情報メディア館は全体的に白い壁
とコンクリートの柱，多くの PCに加え，色彩豊か
な椅子が特徴的であり，これらを実物と同形状でモ
デリングし配置することにより，情報メディア館に
実際に訪れたような臨場感を得ることができると考
えられる。
柱や床には図１に示すような素材画像となるテク
スチャを制作し適用した。図２に素材画像を適用前
の画像と素材画像を適用後の画像を示す。素材画像
は実際の建築物を被写体として撮影した画像を編集
し，用いた。実際の建築建材の画像を用いることに
より，モデリングした物体を実写的に表現すること
が可能である。
次に情報メディア館内に設置されている椅子やイ
ンテリアの制作を行う。図３にパスとシェイプを用
いた椅子制作（左：パスとシェイプ，右：椅子の原
型）画像を，実際に作成した椅子を図４に示す。
図５に制作したパーツを建物内に設置した情報メ
ディア館１階 CG画像を示す。設置する際には，実
際に建物内で撮影した写真画像から，掲示板や床面
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図５ 情報メディア館１階 CG画像
図６ 俯瞰画像
等のテクスチャを適用することにより，より現実味
を感じることができる。
このように建物の形だけでなく，館内に設置され
ているものをリアルにモデリングすることによっ
て，画面に色味やにぎやかさが加えられ，画面全体
の雰囲気を変えることができ，より興味を引く臨場
感のある画像を制作することが可能である。
３．２ 静止画像と動画映像制作
今回制作したバーチャルキャンパスの動画案内映
像およびインタラクティブコンテンツの制作を行っ
た。映像制作にあったっては，３DCGではカメラ
の位置を変えることによって，物体を好きな角度か
ら見ることができるため，本来ならば見ることがで
きないような俯瞰画像を制作することができる。一
例として，図６に館内３階を見下ろした俯瞰画像を
示す。
また，俯瞰画像の一部を選択することによって，
各教室の案内を示す映像が再生されるように設計し
た。図７に情報メディア館１階俯瞰画像と表示され
る映像の一部を示す。現在は教室風景映像が中心と
なっているが，教師の椅子を選ぶと実際の教師が指
導している内容を簡潔にまとめて提示したり，受講
した学生の意見などを表示したりすることによっ
て，より情報を効果的に伝達することができると考
えられる。
図７ 情報メディア館１階俯瞰画像
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図８に実際の教室内を学生の目線で撮影した写真
と制作した CG画像を示す。実際の演習室の風景に
近い CG画像を制作し，その内部を移動することに
より，学生生活を体験することができる。また，以
上のシステムを構築することにより，３DCGによ
るバーチャルキャンパスを構築し，大学に来学でき
ない学生や，新たに来学する機会を見出すことがで
きのではないだろうか。
４．東南海・南海地震における防災意識向上のため
のコンテンツ制作
平成２３年３月１１日に発生した東北地方太平洋沖地
震は，巨大な地震と津波により，多くの人命が失わ
れ甚大な被害を広範囲にもたらしている。このた
め，国では文部科学省の「地震調査研究推進本部地
震調査委員会」において，南海トラフの長期評価の
ための想定震源域に係る検討が進められている。さ
らに，中央防災会議の「南海トラフの巨大地震モデ
ル検討会」おいても，南海トラフの巨大地震である
東海・東南海・南海３連動地震について新たに想定
震源域・波源域を設定する予定である。本会議では，
過去に南海トラフのプレート境界で発生した地震に
係る科学的知見に基づく各種調査について防災の観
点から幅広く整理・分析し，想定すべき最大クラス
の対象地震の設定方針の検討が進められている。
以上のことから，徳島県は２０１１年１２月２１日に防災
拠点施設や避難場所・避難路の整備など緊急的な対
策をいち早く実施するための「津波高暫定値」を算
出し発表を行っている５）。ただし，本稿内容は東北
地方太平洋沖地震発生以前に制作した CG映像であ
るため，平成１６年発表の防災情報を基に述べる。
平成１６年に発表した内閣府防災情報の『東南海・
南海地震対策の概要』によると，東海から南海地域
では，過去の歴史から１００年～１５０年間隔でマグニチ
ュード８クラスの地震が発生し，東南海・南海地震
は今世紀前半にも発生するおそれがあるとしてい
る。今後３０年以内に地震の発生する確率は６０％であ
り，神奈川県から宮崎県までの範囲で震度６弱以上
の揺れに見舞われ，高知県では１０メートルを超える
大津波が押し寄せると想定されている。図９に内閣
府発表の東南海・南海地震の震度分布を示す２）。
火災や地震などの災害から身を守るための手段の
一つとして，事前に様々な想定下での避難訓練を適
（出典：内閣府防災情報『東南海・南海地震対策の概要』）
図９ 東南海・南海地震 震度分布
図８ 情報メディア館U２０９（左）実写画像と（右）CG画像
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表２ 東南海・南海地震による主な被害想定
（出展：平成１６年度徳島県地震動被害想定調査【震度予
測，建物被害予測，人的被害予測の結果】）
表３ 徳島県津波浸水深予測
津波浸水深
（m）
主な地域
～１．０ 鳴門市北灘
１．０～２．０ 小松島市小松島湾，徳島市沖洲
２．０～４．０
阿南市伊島，阿南市蒲生田岬，
阿南市那賀川町，小松島市小松島湾，
徳島市吉野川河口付近，板野郡松茂町
鳴門市岡崎海岸付近
４．０～６．０ 海部郡美波町由岐，阿南市橘湾
６．０～８．０ 海部郡美波町木岐
８．０～
海部郡海陽町宍喰浦，海部郡牟岐町，
海部郡美波町日和佐
（出展：平成１６年度徳島県地震動被害想定調査【震度予
測，建物被害予測，人的被害予測の結果】）
切に実施することが挙げられる．しかし様々な状況
を設定することは困難であり，また年に何度も避難
訓練を行うことは現実的に難しい。さらに非難の想
定を個々に想像し，想定にあった避難行動を起こす
ことが必要である。
本研究では，地震により発生する被害を仮想的に
体験し避難行動への意識を向上するため，地震と津
波の影響について平成１８年度に発表された津波被害
情報を基に３DCGを用いた災害シミュレーション
映像を制作した。
４．１ 東南海・南海地震
平成１６年度徳島県地震動被害想定調査【震度予
測，建物被害予測，人的被害予測の結果】によると，
東南海・南海地震発生時の死者数は約１７，８００人，建
物全壊棟数は約３５万棟，経済的被害は最大５７兆円，
さらに東海・東南海・南海の三地震が同時に発生す
ると死者が２万人を超えると予想されている。表２
に東南海・南海地震の主な被害想定を示す。
徳島県では，沿岸周辺で震度６強，内陸部におい
ては震度５強～震度６弱の揺れが２～５分と長く続
くと想定されている。全壊棟数は約１５，０００棟，死者
数は約１，０００人と想定されている。さらに，東南海・
南海地震は，海と大陸の接するプレートによる海溝
型地震であることから，津波の被害が懸念されてい
る。表３に平成１６年に発表された徳島県の津波浸水
深予測を示す４）。
徳島市吉野川河口付近で２～４mの浸水が予想
されている。ただし，津波については地震発生後５
分以内に高台に避難すれば被害を減らすことが可能
であり，避難率の向上により東南海・南海地震の被
害想定を約５千人減少させることができるという想
定もなされている。
４．２ 防災シミュレーション３DCG映像および意識
の変化に関する調査結果
大地震発生時における四国大学構内の状況につい
て３DCGおよび映像の制作を行った。平成１６年発
表の津波浸水深予測によると，本大学の在る徳島県
徳島市応神町古川では堤防が決壊した場合，２m
以上の波が押し寄せるとされている。本研究ではそ
れらの情報から地震による揺れと津波の被害につい
ても映像制作を行った。
制作にあたり，四国大学の建物を現状の建築物に
沿って作成した。図１０に制作した四国大学中央棟と
情報メディア館の画像を示す。また，図１１に示すよ
うにカメラを軌道に沿って移動させることによって
揺れの表現を行った。
津波により建物が浸水している CG制作は，図１２
に示すように，大学の建築物と空，波，水面に反射
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投影された建造物や空を用いて表現した。図１３に制
作画面，図１４に水面を設置した画像を示す。
荒れた波を表現するにあたって水しぶきの制作を
行い，臨場感を向上させた。図１５，図１６に完成画像
を示す。
自然災害は，一瞬のうちに人の命や生活を奪って
しまう。中でも近い将来起こるとされる東南海・南
海地震は，私たちの生活に大きく影響を与える可能
性がある。地震を止めることはできないが，震災を
減らすため正確な情報を知り考えていくために防災
に関して興味を持つ必要がある。本研究では東南
海・南海地震の被害想定に基づき，四国大学におい
図１０ 四国大学中央棟（左）情報メディア館（右）
図１３ 制作画面
図１１ カメラ動作による揺れの表現
図１４ テクスチャ適用後の画像
図１２ テクスチャ適用前の画像
図１５ 完成画像１
四国大学における津波被害の３DCG可視化
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図１７ 東南海・南海地震への危機感の変化
て防災が発生した場合の可視化映像の制作を行っ
た。またアンケートを実施し，防災意識の向上に関
して検証を行った。アンケート結果を図１７に示す。
「映像を視て防災意識が向上したか」という問いに
対し，９３％の対象者が高まったという回答を行っ
た。このことから，映像を視聴することにより防災
意識が向上したことが分かる。
５．おわりに
本論文では，コンテンツのグローカル化および
ローカルコンテンツの今後について述べ，実際に四
国大学という非常に狭義な地域におけるコンテンツ
の制作を行った。その結果，バーチャルキャンパス
の場合には，広く学内の情報を伝達する方法の一つ
となることが分かった。また，防災意識向上のため
の映像においては，実際に防災意識を向上されるこ
とができた。今後は，コンテンツの多角化を行うこ
とによって，ユーザビリティの向上と効果の向上に
ついて検討を行いたい。
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